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Resumo.  Os  gráficos  gerados  por  computação  de  modo  geral  tem  conceitos  
diferentes da forma do desenho manual humano. O objetivo principal é apresentar  
o  universo complexo,  quase  perfeito  e  curioso  de  gráficos,  desenhos  e  imagens  
geradas  por  computador.  Abordará  a  forma  de  criar  desenhos  com  uso  da  
linguagem C e da biblioteca  gráfica allegro.h.  Levando em consideração que a  
biblioteca gráfica pode ser usada em várias áreas da ciência e no desenvolvimento  
de  jogos.  Para  maior  entendimento  e  interação  do  aluno  com a  biblioteca,  os  
exemplos e exercícios serão voltados para desenvolvimento de jogos. Também será  
abordado técnicas de movimentos de imagens.
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Biblioteca gráfica allegro - Desenvolvimento/manipulação de recursos gráficos em C
1. Público Alvo
Este minicurso se destina a aqueles que têm conhecimento de programação em linguagem C e querem 
conhecer a biblioteca allegro para desenvolvimento e manipulação de recursos gráficos, voltado 
especialmente para desenvolvimento de jogos.
2. Objetivos
Apresentar alternativa (de) para desenvolvimento e manipulação de recursos gráficos, a partir da 
biblioteca allegro usando linguagem C;
Exemplificar na prática os conhecimentos adquiridos, por desenvolver um jogo com recursos gráficos;
Conhecer os principais recursos de desenvolvimento/manipulação, tais como:
• Configuração do vídeo, áudio, mouse, teclado;
• Funções de desenho, como circulo, retângulo, etc;
• Carregar desenhos, sons;
• Principais efeitos de movimentação de imagens.
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